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PARA NOSOTROS
LA EDUCACION

DE SU HIJO
ES LO MAS
IMPORTANTE

LA REVISTA

Revista y cassette

EDUCATIVA QUE

por s6lo 495 ptas.

ESTABA ESPERANDO

Usted tiene un ordenador. Ya ha visto
las ventajas que le puede ofrecer, tanto
a usted como a sus hijos. Ellos se
divierten jugando, pero quisiera que
sacaran mds provecho de él...

Presentamos “ORDENADOR EDU-

CATIVO™, laprimera revista educativa
para SPECTRUM. Contiene un CAS-

SETTE con el cual, de una manera

comprensiva, sus hijos aprenderin las
materias escolares de una forma amena
y diferente.

DE VENTA EN KIOSCOS Y TIENDAS ESPECIALIZADAS

Nuestro sistema ha sido adapiado v
probado por prolesores y se ajusta al
sistema escolar espaiiol.

De esta forma, sus hijos no sdlo
repasarin y estudiardn las malerias
escolares, sino que ademds se familia-
rizaran con la informatica v sulengua-
je, lo que constituye una eficaz prepa-
racion para su futuro, Esto es lo mas
importante para usted y nosotros.

Para envios:

MONSER

¢/ Argos, 9

28037 Madrid
Teléf. 742 72 12/96
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" tedrico, de aprender jugando.

En el proximo nimero se publicaran los nombres de
los afortunados ganadores de nuestro ler. concurso.

Iniciamos un segundo concurso para tus programas.
Envialos antes del 31 de agosto. Vale cualquier programa
que sea original es decir que no se haya publicado
nunca, el tema consiste también en algo original,

debera de ser un programa ludico-educacional, es
decir, que ensefie y divierta, eso tan manido como

Los premios serdn:

12 una coleccion de 20 unidades de TUS
JUEGOS SINGLE en lujoso estuche indivi-
dual y 10.000 pts. en metalico.

29 una coleccion de 20 unidades de TUS JUE-
GOS SINGLE en lujoso estuche individual.

32 una coleccién completa de TUS JUEGOS
4: 20 juegos en 5 estuches de lujo.

Los envios, recordar, antes del dia 31-VIII-85,
en una cassette, acompafiada del listado del
juego, e instrucciones completas de carga y
uso, a:

48K

¢/ ARGOS, 9

28037 MADRID

Esperamos Vuestros Programas.
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Tras lo aprendido con la quiebra de |a
casa IMAGINE, parece ser que los fabri-
cantes ingleses se han dado cuenta de que e|

con su nY
RAT

(Remote

auténtico pirata no es el usuario que hace |+ -

una copia para ese amiguete del portal de [ * »

mds abajo, sino e] desalmado que hace
miles, y bajo el mismo nombre, la misma
caja y en definitiva, la misma imagen, las
vende al por mayor como originales. Pués
bien, saliendo al paso de esto, la firma
ELITE Systems Lid. compaifiia fundada el
mes de Agosto pasado. ests utilizando Ia
técnica Hologréafica. para tratar de evitarlo.
Todos los productos de esta firma, salen a]
mercado con una pegatina sobre ¢] papel de
la portada, de aspecto metélico, y que por
reflexion nos permite ver la palabra ELITE,
de una forma tan original como bella,

Ya sabeis amigos, solo es ELITE origi-
nal, si lleva Ia pegatina de ELITE.

L4

10 |
evo producto |

Action |




CAPITULO IV

1. INTRODUCCION

Hora es ya de que nos
introduzcamos en las ins-
trucciones, que, al fin y al
cabo, son el objetivo tltimo
de todo lo que hasta aqui
hemos considerado. No obs-
tante, ello no supone el que
renunciemos a volver a
insistir y ampliar todos los
aspectos del hardware que
consideramos necesarios
para la perfecta compren-
sién de todo cuanto ocurre
en el microprocesador.

Para comenzar con las
instrucciones, haremos una
breve descripcién de los
diversos tipos que existen,
con objeto de tener una
vision mas ‘global de las
funciones que abarcan, para
inmediatamente  comenzar
el estudio de todas y cada
una de las instrucciones,
corroborando dicho estudio
tedrico con la proposicién
de algin experimento v la
explicacién de lo que ha

CODIGO BINARIO Y HEXADECIMAL

sucedido en la ejecucién de

dicho experimento.

2. TIPOS DE
INSTRUCCIONES.

Como ya hemos dicho

antes el Z80 puede realizar
muchas instrucciones dife-
rentes.
Ginicamente a criterios fun-
cionales, podriamos agru-
parlas en los siguientes
bloques:

Pero atendiendo

a.— Carga e intercambio.

En este grupo incluimos
las instrucciones de car-
ga, dedicadas a las trans-
ferencias de datos entre
registros, o entre registros
y posiciones de memoria.
El origen del dato, tam-
bién llamado fuente y el
destino, o lugar donde se
va a colocar el dato, se
especifican en la propia
instruccion.

Las instrucciones de
intercambio permutan el
contenido de dos, o mas
registros entre si.

b.— Busqueda y transfe-
rencia de bloques.

En el Z80 existen ins-
trucciones especializadas
en el movimiento de blo-
ques de bytes desde una
posicion de memoria a
otra, asi como también
para la busqueda, dentro
de un blogque de memo-
ria, de un byte que tenga
un contenido determina-
do.

¢.— Aritméticas y logi-
cas.

Estas instrucciones son
las que estan encargadas
de realizar las adiciones y
sustracciones en el micro-
procesador, asi como las
comparaciones y las ope-
raciones del Algebra de
Boole (AND, OR y OR
exclusivo).

Casi todas ellas se lle-
van a cabo en el registro
Acumulador, pero tam-
bién existen sumas y res-
tas que se realizan entre
pares de registros (de 16
bits).

d.— Salto, llamada y
retorno.

Primeramente debe-
mos decir que llamamos
“salto” a la orden de
continuar la ejecucién del
programa en una direc-
cion de memoria diferen-
te a la que le correspon-

-deria seguir por la se-

cuencia en que estin si-
tuadas. También se habla
de una “ruptura de se-
cuencia”,

En el Z80 existen diver-
sas instrucciones que nos
permiten realizar esos
saltos, tanto de una for-
ma directa como indirec-
ta,

L4 “llamada™ es una
forma especial de realizar
un salto. En este caso, el
microprocesador guarda
la direccién a la que debia
haber ido, es decir, la
siguiente en secuencia,
por si luego interesa vol-
Ver a esa instruccion.

Cdnt. pag. 8




MONSER, S.A.

Con motivo del reciente acuerdo, para la comercializacién en nuestro pais
del TECLADO PROFESIONAL para SPECTRUM, te ofrecemos, en exclusiva,
esta SUPER OFERTA sin igual hasta la fecha.
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CARACTERISTICAS DEL TECLADO Suscribiéndote a cualquiera de nuestras

publicaciones, que como ya conoces, tienen

— Construido con material ABS de alta una calidad excepcional, y comprando el

densidad. TECLADO o el JOYSTICK e INTERFACE,
— Panel numérico separado. te ofertamos los precios indicados. Como
— Conexiones accesibles por la parte trasera. puedes apreciar, hemos realizado el mayor
— Espacio interior para colocar numerosos esfuerzo para que dispongas de este magni-

periféricos (Microdrive, Transformador fico teclado —pensado y disefiado como los

de corriente, etc.). profesionales—, o del Joystick y el Interface.
— Tecla “DELETE"” de utilizaciéon directa. Conviértete y convierte a tu Spectrum
— Teclas con funciones impresas de fabrica. en un profesional

g0  INTERFACE

’t" — Con doble salida.

— La primera salida simula las teclas 6, 7,8 9 y 0.
— La segunda salida, funciona con juegos compatibles con
Kempston.

JOYSTICK

— Mango con disefio anatdmico.

— Posibilidades de disparo automatico. MONSER
— Dos teclas de disparo.

— Ventosas super-adherentes.
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El “retorno” es la ope-
racion contraria a la lla-
mada. Es decir, hace que
volvamos a la instruccion
siguiente a aquella en que
se produjo la llamada.

La Instruccién de lla-
mada. deja la direccién
de vuelta en el stack, y de
alli la toma la instrucciéon
de retorno.

e.— Manipulacion de
bits.

En este conjunto de
instrucciones incluimos
aquellas que son capaces
de modificar, y preguntar
por el estado de un bit.
Los bits pueden ponerse
en cualquiera de los dos
posibles estados (0 6 1).

f.— Rotacion y despla-
zZamiento.

Este grupo de instruc-
ciones abarca a todas
aquellas, en las que cada
bit puede tomar el valor
de su adyacente dentro
del byte, y a la vez ceder
su contenido al adyacen-
te opuesto a aquel del que
recibid el contenido.

g.— Entrada y Salida.

También llamadas de I
/ O (Input /Output), estas
instrucciones son las en-
cargadas de comunicar al
microprocesador con los
dispositivos externos, o
periféricos.

h.— Control de la CPU.

En este bloque reuni-
mos a todas aquellas
instrucciones que tienen

por objeto el control de la
propia CPU pero sin
intervencién de datos,
tales como la parada de la
CPU, no hacer ninguna
operacidn, inhibir las
interrupciones, etc.

3. INSTRUCCIONES DE
RETORNO (RET)

Para empezar bien las
cosas, lo que tenemos que
aprender en primer lugar es
a retornar, desde la rutina al
Sistema Operativo, tras
haber llegado a lo que en el
futuro sera nuestro progra-
ma en codigo maquina, o
ensamblador. Es decir, te-
nemos que recuperar el
control tras la ejecucidn de
nuestra rutina.

Por ello, la primera ins-
trucciéon que debemos apren-
der es la de retorno RET,

cuyo coédigo hexadecimal es’

09, y sélo ocupa una posi-
cion de memoria.

El formato de esta ins-
truccion es:

RET

Es una instruccién del
grupo d (salto, llamada y
retorno). Las operaciones
que realiza el microproce-
sador podemos resumirlas
del siguiente modo:

a) En el registro PC (con-
tador de programa) se
carga el contenido de los
dos bytes direccionados
por el contenido del regis-
tro SP (puntero stack).

b) Sumar dos unidades
al contenido del registro
SP.

c) Continuar la ejecucion
del programa en la ins-

truccién direccionada por
el contenido del registro
PC.

De este modo si en el
stack nos encargamos de
colocar la direccién en la
que queremos que se siga
ejecutando el programa,
mediante esta instruccidn
podemos hacer que asi suce-
da.

Experimento

Para ver la ejecucion de
esta instruccién no es nece-
sario que carguemos ningin
programa. Solamente segui-
remos estos sencillos pasos:

e Conectar el Spectrum.

® Hacer POKE 40000, 201
(201 = C9 en hexadeci-
mal).

® Hacer PRINT

40000.

USR

El Spectrum nos devuelve
en el extremo superior iz-
quierdo de la pantalla la
cifra 40000.

De momento, lo unico
que ha sucedido ha sido que
el control, una vez que ha
llegado a la posicion 40000,
se ha encontrado con una
instruccion que le obligaba
a volver al Basic. Eso es lo
que ha hecho. Sin embargo
el Spectrum tiene la particu-
laridad de editar por panta-
lla el contenido del registro
por BC; v como ese par
tenia la cifra que representa
la direccion a la que se cedia
el control por medio de la
USR, pues ha escrito esa
cifra en la pantalla. Esta
caracteristica nos va a servir
para hacer los siguientes
experimentos, como ya ve-
remos.

4. INSTRUCCIONES DE
CARGA (LD)

Dentro de este grupo
existen multiples instruc-
ciones de diverso formato
por lo cual es preferible
dividirlas en grupos, de
modo que la comprensidn
de cada uno de ellos sea mas
facil. En primer lugar va-
mos a ver el que denomina-
remos: Carga de una cons-
tante en un registro.

Assembler Cédigo Msiquina
LD A,n 3E NN
LD B,n 06 NN
LD C,n OE NN
LD D,n 16 NN
LD D,n 16 NN
LD E.n IE NN
LD H,n 26 NN
LD L,n 2E NN




Este tipo de instruccion
hace que el contenido del
registro especificado en la
instruccién tome el valor
sefialado en la misma.

El formato general de
estas intrucciones es:

LD r,n
en donde,

LD es el nmonico, o
nmotécnico, de la instruc-
cion.

r es el registro en donde
se va a cargar (A, B, C,
B, E, H; o' L)

n es el valor, o constante,
que queremos cargar en
el registro.

La ocupacién de memo-
ria de estas instrucciones es
unicamente de dos bytes.
En el primero de ellos se
encuentra el cédigo de ope-

raciéon, en el que implicita- -

mente estd reflejado el regis-
tro que debe ser cargado
con las constantes que apa-
recen en el segundo byte.

En las siguientes tablas
tenemos representadas to-
das las instrucciones en
Assembler de este grupo y
su traduccion a Cédigo
Magquina.

donde NN representa la
codificacion hexadecimal

del nimero n que aparece
en la instruccién Assembler,

Experimento

Vamos a tratar de apro-
vecharnos del efecto sefiala-
do en el experimento ante-
rior, para hacer que en el
angulo superior izquierdo
de la pantalla aparezca la
cifra decimal que queramos.
Como dijimos anteriormen-
te ahi se escribe el contenido
de los registros BC. Pues
bien, ahora ya sabemos

modificar el contenido de
dichos registros y en eso se
van a basar estos experi-
mentos.

La rutina que podriamos
hacer seria de este tipo:

del contenido del registro B
multiplicado por 256 al que
se le suma el valor en
decimal del contenido del
registro C.

Quizas este experimento
representa un sencillo mé-

Assembler Cédigo Mdquina
LD B0 06 00
LD C.42 0E 2A (2A = 42 decimal)
RET c9

Para hacer el experimen-
to de forma practica dare-
mos estos pasos:
l.— Cargar el
CARGAHEX.
2.— Elegir opcion 1 (escri-
bir en memoria).

3.— En la direccion 40000,
por ejemplo, introducir co-
mo datos *06, 00, OE, 2A,
co”,

4,— Volver al Ment princi-
pal y seleccionar opcidn 12
(prueba de rutina), y dar la
direccién de comienzo la
40000.

programa

En el sitio ya sefialado de
la pantalla aparece un 42.
Al pulsar cualquier tecla
se vuelve al menu principal.

Como practicas pueden
cambiarse los valores dados
a los registros B y C en las
instrucciones de la rutina y
ver que es lo que sucede.
También puede saltar a la
rutina, pero no en el co-
mienzo sino dos bytes mas
adelante (direccion 40002),
o incluso cuatro bytes mads
(direccion 40004) y trate de
explicar lo que sucede.

Es facil comprobar que

los resultados corresponden
siempre al valor en decimal

todo de obtener el valor en
décimal de un numero de
dos bytes en hexadecimal,
aunque por el momento no
parezca practico.

5. CARGAR
CONSTANTES EN UN
REGISTRO PAR

De igual modo que he-
mos cargado una constante,
podemos hacer que esta se
cargue en un registro par, o
de 16 bits. El valor de la
constante debe ser tal que

su representacion hexadeci-
mal no sobrepase la capaci-
dad de los 16 bits (2 bytes)
que suponen estos registros
dobles.

El formato de este tipo de
instruccion es:

LD

rr,nn
en donde,

rr es el registro par, o par
de registros (BC, DE, HL
6 SP).

nn es la constante con
que deseamos se cargue el
registro. El valor de esta
constante no debe sobre-
pasar de 65535 décimal 6
FF FF FF hexadécimal.

Estas instrucciones ocu-
pan 3 bytes de los cuales el
primero estd dedicado al
cddigo de operacion y los
dos siguientes a la represen-
tacion hexadécimal de la
constante.

En la tabla siguiente ofre-
cemos las diversas instruc-
ciones en Assembler, asi
como la traduccion a Codi-
go Miquina.

En dicho cuadro, la cons-
tante en décimal la hemos
representado por nn en las

ASSEMBLER CODIGO MAQUINA
LD BC,nn 01 XX NN
LD DE,nn 11 XX NN
LD HL.nn 21 XX NN
LD SP.nn 31 XX NN

Cont. pag. 12




JUEGO DEL MES

Cuando mi “amado jefe” me
encargd que comentara “MA-
ZIACS”, crey0 fastidiarme, pero
se equivoco, su encargo me trajo
a la memoria mi casi olvidada ju-
juegos con los que mas he dis-
frutado en mi pequefio ZX-81,
porque jsil este juego es la ver-
sion, mejorada, del famoso "MA-
Z0G", que tanto hizo disfrutar a
toda una generacion.

El juego consiste en la lucha
de nuestro héroe contra los MA-
ZIACS para conseguir el tesoro
del laberinto, para ello corremos
por los interminados pasillos,
cogemos espadas con las que
atacar o defendernos de nues-
tros despiadados enemigos,
comemos para recobrar ener-
gias y liberamos prisioneros
encadenados de pies y manos.

La presentacion del juego es
tan sencilla como eficaz, un
laberinto y los personajes y
objetos del juego dentro de el.
La respuesta al teclado es bas-
tante buena, se podria mejorar, la
velocidad es |la adecuada y por
encima de todo tiene una ventaja
sobre otros muchos programas,
las instrucciones. Estan muy
detalladas, quizds hasta en de-
masia, pero es un error que se
perdona pronto, por la claridad
que nos deja en la mente sobre
el juego.

Al acabar de cargarse, se nos
presenta la primera cuestion si
gueremos usar el teclado o
joysticks, una vez elegido el
método para jugar se presenta
un “menu” de 13 opciones, de la
A ala N.

La opcion “"A” nos permite, Si
la elegimos, leer todas las ins-
trucciones seguidas, un total de
10 pantallas (se echa de menos
una salida para impresora).

Si la opciodn elegida es la "B,
lo que hacemos es iniciar el
JUEQO; para seguir con un Juego
gue tengamos parado pulsare-
mos la "C".




Con la "D” podremos redefinir
las teclas a nuestro gusto.

Todas las deméas opciones lo
que hacen es fraccionar las
instrucciones que hemos podi-
do leer en la opcién “A”, con
arreglo al siguiente orden:

E: Narra en que consiste la
aventura.

F: Nos presenta el laberinto.
G: Habla de los prisioneros.

H: Nos cuenta la importancia
de las espadas.

I: Nos presenta a los MA-
ZIACS.

J: Explica como verlaseccién
del laberinto en la que es-
tamos.

K: Relaciona la comida con la
energia que disponemos.

L: Habla del tesoro que bus-
camos.

M: Nos presenta la alternativa,
el fracaso, muerte a manos
de los MAZIACS, olagloria,
encontrar el tesoro.

N: Podemos elegir el nivel de
dificultad.

Si fracasamos veremos como
desaparece la pantalla, al com-
pas de una tetrica musica, bo-
rrando la cruz bajo la que repo-
samos del suefio eterno, pero la
“eternidad” en el juego dura
unos segundos ya que ensegui-
da, y con una musica de signo
bien diferente, iniciamos de
nuevo el juego.

Solo me resta aconsejaros
gue jugueis al juego. os lo
pasaréis bien, y quién sabe si
algun dia podéis frustar las
malévolas intenciones de vues-
tro “amado jefe”.

M.Novoa



instrucciones en Assembler.
La traduccién de dicho
nimero a hexadecimal esta
representada por NN XX,
Cuando se trate de escribir
nimeros de dos bytes en
cédigo hexadecimal hay
que considerar una particu-
laridad del almacenamiento
de los mismos en memoria,
y esta es la colocacion de los
mismos en orden inverso al
que puede parecer el natural.
Es decir, si la traduccion del
nimero nn fuera NN XX,
como en las instrucciones
del cuadro, el almacena-
miento se realiza comen-
zando por el byte menos
significativo XX y luego se
pone el de mayor valor NN.
Esto significa que nn = 256
por NN mas XX,

Al ejecutarse la instruc-
cidn, el primer registro que
aparece en la misma (B, D,
H 6 el byte més significativo
del SP) se carga con el
contenido del tultimo byte
que aparece en la instruc-
cion en Cédigo M4quina,
mientras que el segundo re-
gistro de la instruccion (C, E,
L, 6 el byte menos significa-
tivo del registro SP) se
carga con el primer byte que
aparece en la instruccién en
Cédigo Méquina, tras el
codigo de operacion.

En resumen, si la ins-
truccion fuera:

21 03 85 equivalencia a
la LD HL, # 8503 (en
hexadécimal).

El registro H se cargaria
con el //85, mientras el L se
cargaria con z03.

Estas instrucciones son
ampliamente utilizadas en

todos los programas. Uni-
camente, la ltima de ellas
(LD, SP, nn) no se usa tan
frecuentemente porque su
misién es la de situar el
puntero del stack (SP) di-
reccionando a una parte de
la memoria para formar la
pila y la modificacién de
este valor puede ser muy
peligroso para el retorno de
las rutinas.

Experimento

Por medio de estas ins-
trucciones podemos hacer,
como prueba inmediata,
que lo que en el experimen-
to anterior realizibamos en
dos instrucciones, ahora lo
podamos hacer en una sola.
Pero como la posicion de
los dos bytes que forman la
constante es algo que mere-
ce observarse mas deteni-
damente afiadiremos algu-
nas modificaciones para
que quede perfectamente
claro, y de ese modo dejar
bien sentado el almacena-
miento de las constantes.

Introduzcamos la rutina.

A través del programa
CARGAHEX, opcidén 1, en
la direccién 40000, sera:

012A00C9

y veamos lo que sucede
cuando utilizamos la opcién
12 para la direccion 40000.

Ahora nuevamente por
medio de la opcion 1 intro-
ducimos.

01002AC9

que es igual a la anterior
pero solo hemos modifica-
do la constante 002A en
lugar de 2A00 que habia
antes. Cuando ahora utili-
cemos la opcidén 12, el
resultado es totalmente di-
ferente por lo explicado en
el parrafo anterior.

6. RESUMEN

En este capitulo hemos
visto como se lleva a cabo la
carga de un valor en un
registro, tanto sencillo co-
mo doble, y también como
se vuelve de una rutina.

Con estos conocimientos
hemos comenzado a hacer
unos experimentos por su-
puesto muy sencillos, pero
que nos han valido para
muchas cosas, entre las
cuales no es menos impor-
tante la de perder el miedo a
la programacién en Cédigo

M4équina, comprobando que
no se estropea nada del
ordenador, aunque come-
tamos un error.

Otra ensefianza que po-
driamos desprender del ca-
pitulo es la de utilizacion
racional de las instruccio-
nes. Es decir, si un mismo
resultado puede obtenerse
de modos distintos, lo mas
racional es siempre utilizar
aquella que nos exija menos
recursos de memoria y tiem-
po. Por ejemplo, hemos
visto que, para cargar un
valor en un par de registros
podriamos hacerlo cargan-
do cada registro con la
configuracién hexadécimal
correspondiente al valor, o
a través de la carga del
registro par con dicho va-
lor. En esta situacién, lo
légico sera siempre que se
pueda, utilizar la segunda
opcidn, pues en lugar de
ocupar cuatro bytes (dos
por cada instruccién de
carga de un registro con una
constante), ocuparemos so-

ASSEMBLER

CODIGO MAQUINA

LD, BC,

RET
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2A 00




lamente tres bytes. Y ade-
mas, el ensamblador se
encargard de realizar la
traduccién de la constante a
su configuracién hexadéci-
mal tarea que no siempre le
agradecemos como se mere-
ce.

Por tltimo, hemos tenido
un primer contacto con la
pila, o Stack, que es un
elemento que se utiliza
muchisimo como almacena-
miento temporal de infor-
macién y cuyo funciona-
miento, un tanto particular,
debemos conocer a fondo.

7. EJERCICIOS.

En muchas ocasiones,
cuando queremos compro-
bar que la comprensién de
un tema ha sido correcta, o
simplemente consolidar
unos conocimientos, nos
ponemos unos ejemplos.
Esto supone a veces un
esfuerzo mental comparable
al aprendizaje. Para evitar
en lo posible dicho esfuerzo,
en este apartado propone-
mos unos ejercicios que
pueden servir como ejem-
plos para otros que, aquél
que tenga interés, pueda
proponerse a su vez.

TIPO 1

Por ahora lo unico que
podemos conseguir es que
en pantalla nos aparezca un
nimero decimal. Con este
pequefio bagaje de conoci-
mientos podemos plantear-
nos dos preguntas, y en
razon de ellas los dos tipos
de ejercicios.

12.—*;Qué aparece en
pantalla si el registro por
BC lo cargo con ...7".

22 —"iQué debo meter
en el par BC para que en
pantalla aparezca ...7”,

Es interesante que se
estudie el problema en plan
tedrico para luego hacer la
comprobacion con las ruti-
nas que hemos visto en el
capitulo, pero ya contando
con el ordenador, que va a
ser nuestro tutor particular.
Tampoco hay que olvidar
las relaciones existentes
entre los diversos valores
que proponemos pues pue-
den obtenerse la elimina-
cion de algin error de
concepto que hubiera podi-
do captarse en la explica-
cion.

Tipo 2
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Si has deseado alguna vez lanzarte en
paracaidas, ahora puedes demostrar tu valor

con este juego.
Eres un intrépido paracaidista. Tu avién
aparece por la izquierda de la pantalla. Solo

14

tienes que tomar impulso y lanzarte al aire. Tu
mision es caer justo en el centro del hangar.-
Dispones de teclas de movimiento hacia la
derecha “Q”, y hacia la izquierda “P”. Debes
tener mucho cuidado con las montanfas, arboles,
etc. Recuerda que tienes que caer justo en el
hangar, porque sino te daras el gran tortazo.

Demuestra tu destreza y ... buena suerte!
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SROGRAHA BAS 10 PROGRANA BA s TC_PROGRAMA BASIC Tﬂ

~ TRAGAPERRAS

Este programa pretende ayudarte a memorizar 10s
nombres de las ciudades espafiolas de una forma relativamente
facil y entretenida, v teniendo en cuenta que si tienes menos de

I8-afios: no puedesjugar con-este tipo-de maquinas; preferimos—
hacerlo asi. ¥ todos nos evitaremos problemas. Pruebayveras { |
como no te aburres (Hemos pensado que 'también es imeresdme
adjumar}e el -diagrama-de flujo de -este programa por st te 1z I OME S
interesa seguir la logica del mismo).
itMaCralmente .,
. Ualgquaier cantidad.
] : oz laz.capitales
ST i
@ Lty sapuesis poar
51 CoinNciden Lres capitates
~ VISUALIZAR : MuolLiiplicas apuests por 1D
INSTRUCCIONES
EN oiio Caso,pierdes Lo apostado
ST e o W B R TE
Si coinciden las tres capi-
tales apuesta *10. 3
f;ﬁ'g;% No se puede apostar mas r
£ > - - I .- b i l_! l_ (= I I‘ .'. ‘ I-.l l = i, l"
dinero del disponible. P EREfes | HLES0 )
APUESTA
CORRECTA?
| {GOSUB |
s RN | B Dizpones de. S0@ pegsetas.
NOMBRES I . _ |
- o d 4 " - + Lo =ien e = E ) i:l o e T i z ., e F ite =
APUESTA * 0 APUESTA * 3 RESTAR DE |
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PRO GRHHFI BHSIC—PRDGRRHR BF-'lS IC—PRDGRRHH BF!SIC‘-P

- =5 e B i

1l REM #+%#3 %3355 %5335 £%% 112% PRIUSE 108
< REM % Cgsar Hernandez # 11Z@ LET apuestazapusestassd
3 REM x @ MOMSER 3.R. % 1148 LET dinero=dinero+apuesty
4 REM = Tragaperras * 115@ GO TO 181@
S REM #:%x#% %33 5¥%3%%%55%% 15@8 PRIMT AT 17.1;"Haravillosa,
= REH dizte &en L3 dianatl R =
7 REM EEP .2.5
22 REM ##rutina 1nsirucCiones s 1EQ% PHUSE 1@@
¥ % 1519 LET apuesta=apuestasld:. GO
23 REM _ - ” TO 1140
25 BORDER B6: PAFER 2: INK &: C 2000 PRIMT AT 17,1;"Lo siento,no
L= , .12 = R b SUEitE,FEPitEHJ BEEF .35,@
4® PRINT AT 5,5; "IN ST R U 200S PRUSE 15@
e eI O N E. &5 2018 LET dinero=dinero-apueszta
45 PRINT AT 7,8;"Tienez S0@ pt 2029 IF dinero=@ THEN GO TO 210@
ZeiNnicialmente.” ) 2850 GO TO 1019
5@ FRINT AT &,0; "Puedes jugar 211& PRINT AT 15,0; "Ademas ,d= ias
cualquier cCantidad. . _ de Jugair”
S5 PRIWT AT 9,0;"31 coinciden 21zZ@ PRIMNT AT 13,@,"Te quedaste
dis las.capitales =in nada”
50 PRIMT AT 11,3;"MulLtiplicas 2121 FOR m=1 TO 2@
tu apueszta por 3¢ y 21zz2 BEEP .2.,2
55 FRIMT RAT 13 B;:"31 Coinciden 2123 MEXT
tires capitales , 2130 GO TO S0@
7 PRINT HT 15,3, "MulLtipiicas CORQ REM
APUESta P 1" SO0l REM #%% EUscar nombres s
75 PPINT AT 17,8, "En otro caso RORZ REH
sPierdes Lo apostado” _ 010 RESTORE 7000
8@ PRINT AT 13,1@,;" ahora... 5 B@Z0 LET A=INT (RMD%25) +1
UYE: R G E 503@ FOR MN=1 TO R
=298 IME S 5040 READ C%: MEXT N
: 300 PRIMT #1;"pulza uUna tecla p 05 RESTORE S000
i ; ara continuar® B058@ LET A=INT _ (RND#25) +1
i 31@ IF IMKEYg<:>"" THEN GO TO S@ BT FOR H=1 TO A
@ Q5@ RERD P3$: NEXT M
28 G0 To 31@ Z02@ REZTORE 2000 2
S9@ LET dineros=S00: CLS Bl@@ LET A=INT (RND*28) +1
lav@d REM 5110 FOR MN=1 TO R
1801 REM ##%+% apuesta %% 512@ REAC k%: MNEXT M
ldvz REM 2130 RETURN
129@% INK S: FRFER ©: BEEF .2.0: £SQ@ REM
CL3S - BS@1 REM a3qui van los datas
1818 CLS FRINT RT 1%5.3;° D1npnﬂ BSRZ REH
=S de “idinero; U pesetas.”: EBE 70080 DRTH Madrid' , "madrid”, ‘Cue
Bl 5.0 nca’ ,"cuencat ,"toledo, Rad id'l,
1815 IWFUT "Cuanto apuestaz o=t "Cusnca’,"toledo" ,"madrid" 1"10L€
vezr i apuesta L 40", "cuenca”, "madrid”, "toledo”, "
1920 IF apusstasdinero THEN GO0 T cuenca” ,"madrid” ,"toledo"," guenL
0 i91i@ e a”,”madfld";"tGLEdD",'CLQHC il
1839 IF apuezta<l THEN &0 TO 101 adrid',"toledo”,"cuenca"," radrxd
@ Cyrtolleda™  Yeuencat . nadnid; tg
105 PRINT AT 17.3;"Ugamos que s Ledo”,"Cuenca
uerte tienes " BE 3000 CRTH ”mad'id“,“madrid“,'cue
EF .2.5 nca”,"cuenca” ,"toledo”, "madrid",
1955 FRIJSE 100 "CuUEnCat,"toledo”, "madrid”,"tale
1957 REH dot " Cuenca, "madrid” ,"toledo”, "
10SS REM % woud a buscar nombre CUenca”,"madrid” ,"toledo" ,"CUencC
1888 &0 bUB E00@ " a","madrid” ,"toledo"”,"cuenca”,"m
1965 PLOT 10,129: DRAWU ©.20: DORA adrid" ,"toledo” ,"cuenca” ;"madrid
L E@,8: DRAL @,-20: CRAY -80.0 r Cattoledo  "Cuencat, "madrid”,"to
187& PLOT 2@,120: CRAW 8,20: CRA Ledo" ,"cuenca"
Il 2@,@: DRAL @,-2@: DRAW -50.,0 2000 DRTA "madrid","madrid","cue
1875 PLOT 17@8.,120: CRAU @,.28: OR nca',"cuenca” ,"toledo","madrid”,
AU 50,8: DRAW @,-2@: CRAL -80,0 "cuencat,"toledo" ,"madrid","tole
1950 FRIMT KT S.,2;c$% do*,"cuenca”,"madrid"”,"toledo" , "
1@85 FPRINT AT 5,}§5P5 cusnca” "madrid"” ,"toledo"” , "CU&ncC
189@ FRINT AT S,22. k% a',"madrid", toledo”,"Ccuenca’, "N
19352 PHUZE S0 _ adrid” ""toledo"”,"cuenca”,'"madrid
ll@@ IF cg<:pg THEWN G0 TO 2000 e toledo”  “cuenca”, "madiid” to
1110 IF ps=kg THEM LH TO 15aa iedo" ,"cuenca"
1l12@ PRIWNT AT 17.1; "Enhorabusena,
20L0 fallazte una! ] o
EF .Z2.0Q
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Este es un juego de la marca ACTI-
VISION conocida por sus cartuchos de
juego para consolas ATARI, firma a
partir de la cual se formé ACTIVI-
SION, destacando entre todos el
famoso Pitfall, y su saga, Pitfall II.

RIVER RAID es un juego en el que
debemos, como su nombre indica,
hacer un RAID sobre un rio plagado
de embarcaciones, helicopteros y sobre
todo, puentes.

El juego comienza en el puente n.2 |
y la cantidad de puentes destruidos se
refleja en el marcador, aparte de la
puntuacién que se obtiene de los
barcos, helicopteros y globos.

En nuestro recorrido debemos volar
siempre por encima del rio, ya que si
tocamos las orillas, nos chocariamos.
Este obstdculo, aunque al principio
parece sencillo y llevadero, después del
septimo puente empieza a complicarse,
ya que el rio comienza a serpentear y
tenemos que conducir el avidn a través
de sinuosos repechos.

Nuestro avién tiene un gran poder de
maniobrabilidad, tanto al ir hacia los

== CTIVISION

lados o acelerar y decelerar, lo que es
primordial en este juego, si queremos
destruir la mayor cantidad de aparatos
enemigos.

Otro de los obstaculos con que nos
enfrentamos es el de la gasolina (como
no). En la parte inferior de la pantalla
aparece un medidor de gasolina del
cual tenemos que estar muy pendientes.
Para aumentar el nivel de gasolina hay
que atravesar los rectangulos de fuel, y
aunque en el trayecto hay rectangulos
suficientes, cuanto mas avancemos,
mas dificil resulta alcanzarlos. Por
ultimo, en cuanto a dificultades cabe
decir que al ir avanzando nos encon-
tramos con que los aviones, tanques y
helicopteros enemigos nos comienzan a
atacar con misiles por lo que nuestra
misién se hace mas dificil todavia.

Este juego me parece aceptable,
aungue no es una cosa del otro mundo.
Los graficos podrian haberse mejorado,
y el hecho de tener un patrén determi-
nado en las pantallas lo hace un poco
aburrido después de jugar durante
algin tiempo. La idea del juego es
buena, pero siempre esperaremos
mucho mas de una casa como ACTI-
VISION.



ORDENA TU ORDENADOR

Quitale Trabajo a tu Micro

Hemos disenado la estanteria ideal para que
no tengas tirado por la casa tu ordenador
personal y accesorios. Con este complemento
no molestaras al resto de tu familia y tendras
reunido todo tu equipo, sacandole el maximo
provecho, sin que nadie te moleste.

CARACTERISTICAS

— Acabado en efecto roble.

— Todos los cables estin fuera del
alcance de la vista y a la vez que
da seguridad, permite que todos
los componentes estén encendi-
dos si se desea.

— Amplio espacio para guardar
cassettes, libros, joysticks, etc.

— Se vende desarmado en una caja
plana, es muy facil de armar,
utilizando solamente una llave
ALLEN.

— Unidad de puente: 56,5 cms.
ancho. 17 cms. alto. 30,48 cms.

fondo.
MEDIDAS MONSER S. A.
Ancho 83,5 cm. C/ Argos, 9 - 28037 Madrid . Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 72 96
Alto 79,5 cm. Por favor envienme los siguientes gabinetes:
Fondo 60 cm. REF. No. CANTIDAD PRECIO TOTAL
8.975 C.U.
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CIUDAD .....oovvvnnn.. PROVINCGIA .....ovvvnnnn,.




)

---“‘}**-LA PRIMERA REVISTA CON CASSETTE PARA TECLEAR Y GRABAR

ANO |l — N.2 1
LISTADOS PARA:

SPECTRUM

Palmera

Frases locas
Interceptor ovni
Calculo de raices
Resolqcién de
ecuaciones

MSX

Quinielas
Mauasica
Laberinto

COMMODORE

Verbos Ingleses$
Biorritmo

Evasion
Sherloc

Y-
mucho mas




